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Ci 16 : 

1. Pistoleros 

2. Halli! 

3. Batattack 

4. Wizard 

5. Secret Service 

6. Submarine 




MSX: 

1. Black kniglrt 

2. Pac-cat 

3. Trotter 

4. Bear puzzle 

5. Fi reto* 

6. Wristy 
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AVVERTENZE 

Questa cassetta è stata registrata con cura e con i più alti standard di 
qualità. 

Leggete con attenzione le istruzioni per il caricamento. Nel caso in 
cui, per una ragione qualsiasi, trovaste difficoltà nel caricare i 
programmi, spedite la cassetta af seguente indirizzo: 

Gruppo Editoriale International Education sd 
Via Tararne! li 53/B 
20124 Milano 

Testeremo il prodotto e, nel caso, lo sostituiremo con uno nuovo 
senza costi supplementari. 


attenzione 1 attentimi! look out! achtung! 


Occhio afi’azimut 

Per fa buona lettura delta cassetta occorre che la testina del 
registratore sia putita ed allineata col nastro. Se -cosi non fosse 
potrebbe accadere che sul video appaia error Putite allora la 
testina del registratore con un cottpnfioc imbevuto di alcool. So 
nonostante questa operazione il computer continua a non cari - 
care bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (in 
senso orario o antiorario) sulla vite apposti# di regolazione del • 
i 'azimut. 


Se avete un Commodore 1 e digitale LO AD e RETURN, quindi 
avviate il registratore. 

Per un buon caricamento dei programmi è opportuno tenere il 
registratore tonfalo dal monitor e dall'alimentatore. 

Se siete 1 possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro- 
gramma digitate RUN " CAS e RETURN. 

Ogni eventuale variazione apparirà in calce alle recensioni dei gio- 
chi alla rubrica MSX C hpllenge. 






I! proiettile che lancerai dovrà superare la collina e 
andare a cadere esattamente sulla base nemica- 
li gioco avrà termine nel momento in cui sarai riu- 
scito a eliminare tutti gli uomini del nemico; a que- 
sto punto passerai alio schieramento successivo. 
Nelia parte superiore delio schermo vedrai indicato 
il numero di uomini disponibili: \ tuoi saranno a sini- 
stra, mentre i nemici saranno in alio a destra. 

Le opzioni “alzo" e “forza” ti indicheranno rispetti- 
vamente l’angolazione del tiro e la forza impressa. 
Un’ultima cosa: se riuscirai a colpire il centro della 
base nemica eliminerai quindici uomini mentre, più 
ti allontanerai da essa, minore risulterà i 'effetto dei 
tiro e, di conseguenza, il numero dei nemici colpiti . 
Buon divertimento 


il listato che ti proponiamo in questo numero ti per- 
metterà di “costruirti ,J un semplice videogiocg per 
dimostrare agli amici quanto sei diventato bravo 
“studiando" ! assembler sulla nostra rivista. 

Il gioco, come potrai vedere dopo aver caricato il lì- 
stato, consiste in una piccola guerra tra due nemici 
divisi tra di loro da una collina " geometri ca”. 

La loro guerra consìsterà nel l'aprire il fuoco verso il 
nemico tenendo presenti alcune variabili. 

Queste saranno rappresentate dal vento, che può 
mutare di intensità e soffiare verso destra o sini- 
stra, e dalla forma della collina che varierà col prò- 
seguire del gioco. 

Naturalmente le opzioni “forza” e 'alzo 1 ’ ti serviran- 
no proprio per sparare nel modo più preciso possi- 
bile.. 


1 m C3mitìHT SS EY H, CELI lìdi 
10 DEFILI A-Z:D£F3N£ 

15 ÉPaai-SHl'SA 

1 i DEFFHf '•?) / <F *2 »CC5 W V* 2) ì + X* Tifi! i fi ) 

17 DEFFMPvX f VJ=6WtINT(Y/8ì*32+I«T<X/8J ? 

22 SCREO 1 ; y I DTP3Q COLOR 1 5 , 4 . 4 ■ KEY CFF 

22 VP0KÉ1433A , 192 : WOKEH337, m . UFWm5 . 1 : : ft¥=6912 

25 LOCft^.LFfilCT*- HflR GftHE - p •.LOCfiTES, 3 : PRItFT*fcy fi, Osi 1 ini H 

32 LOCSTO,? -PRIMT'I) G I OCfiT OlfE-5 IOCATCRE 1 

32 L0CATL3 ,11. FRI K7*2 ? Gl KftT«EHK»TOTER 1 

35 T=USfd idi 

4-0 It-Ifti££V£: IF H-"' THEN 40 
45 IF 3$="l n THEN C=0;G0T0 ICC 
52 IF 110-2“ THEN Mi 

fifl L0CRTE3 Ih : INPUT "LIU . DIFFICOLTA . (1-33- ; C 
IP m OR C>3 THEN W 
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102 01=100: 02=100 ;0=RND (-TIME) 
no CL8:NIDTH32 

1 15 L0CATEO , 19 : PRINT5TRI MG» (32 , 21 9) 

120 LOCATE! , 18 ; PRIJfT'^^- :LOCATE£A, 18 iPRIMr^^' : L&QflTE3 , 17 - F'REHT - 
1 22 L0CATE2B., 17 : PRINT^^™ 

1 25 y=KND ( C+5) s 50-25 - LOCflTEl , 0 : FU INT “VENTO : ‘V " »/s " ; GQSU&2300 

127 H-5+RND (5) *10 : L=9+RMD<7) *5 ; X=?+RNDm*( G2-L) /2-7> 

128 FOft K=1S IO 18-H STEP- 1: LOCATA ,K:PRIH7STRING*{L ,219: :N£XT K 
12 ? * «* *#*«*#*»* 

130 LOCftTES, 21= INPUT 'ALZO (0-80 GRADI) 8 ; A 

132 IF ft(0 OR RISO THEN 130 

13 5 L0CATE2, 22 : 1 HPUT "FORZA i 1- 100) 8 ; F 

137 IF F(1 OR FUGO THEN 135 

140 A= A* , 01 74 53 : F=F+ V /3 

145 GGS0B2MO 

*1 50 X=0 : Y=G ; VFOKEAX , X+32 : UP&KEAV , Y+l 34 
155 FOR X=3 IO 222 5TEP 3 

l&Ù Y^-FHF(X J F J tì):VP0KEfiX,X+32:IF Y+135>0 THEN VfOKEA¥ i .¥*134 

145 IF ¥+134)141 THEN 250 

170 P=FNP(X+33,Y+135) -.IF OPEEKfpl^l? THEN 200 

175 NEXT X 

180 FAR K=15 TO 4 STEP-1 : COLOR , , X : BEEP : BEEP : HEXTK : VFOKE ftY,209:GO T O3GO 

200 G05US21QQ 

210 FOR K=1 TO 120fl:NE'XTK 

215 VP0RE ft¥ f 2Q?:&OTO3O0 

250 G05UB Z1Q0 : VPOKEtìV , 20? 

255 IF X-) 17-6 AND X(-183 THEM 02-02-2 
240 IP X=)2fl€ AND X(=215 THE* 02=02-2 
245 IF X=>1B4 AND X<=1?1 THEN 02*02-4 
270 IF X=>200 AND X<=207 THEN 02-02-4 
275 IF X-X192 AMO Xt=lW THEN 02=02-15 
280 005082300 ;IF 02 U THEN 1000 
300 J 

305 FOR K=1 TO 1200 NEXTK 
310 LOC AT ED 21 : FR I MTSPflCE* ( 63) 

320 IF OD THEN 400 

330 LOC ATE2 . 21 : INPUT 1 " ALZO (0-80 'IR AD II h • tì 

332 IF A<0 OR 0>s| THEN 330 

335 L0CATE2 . 22 : IWPUT q FORZA (1-100) * ; F 

337 IF F41 OR Fi 100 TREK 335 

340 A=ft* L 017453 :F=f- V/3 

345 GG5UÈ20G0 

350 GOTA 500 

4 00 1 ###&*»***£**# ##s * # ****** st s 

410 HM=((H-2)*E)*1.,83 

420 fll-4A/HK:fl“3 .1415?- (fiTÉKMH! . 5703) 

430 F=5qRJÌ?Dfl/£lK{2*A)l 

440 g=32/C A 2;Tl=RND(H) sfl-fq/2) :T2=RND{HHq-(& 2' 

445 11=1+ tTl/100) :T2-1+(T2/100) 

450 ft=A*Tl:F=F*T2 

440 L0CATE2 SPRINT 8 ALZO (0-00 GRADI) 8 ; INI Cft .01^53: 

470 L0CATE2, 22 :PPINT “FORZA (1-100) 8 ; INTEF+{V 1 - 5 

50Q j aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaAa 

505 G05OE2OOO 

5 10 F=-F X=Q ; Y*G : UPOKEAX , 224-X : VPOKEAY , ¥+134 
515 FGR X=3 TO 222 5TET 3 

520 ¥=-FMF IX : F , A ) : VfOKEAX , 224-X . TF¥+ 134 > Q THE> -.1- 


525 IF 9*134*141 7 m 65C 

530 F-FNPC225-X, V+ll«-> l IF VPEEK ' P) -219 THEN 600 

535 NEXT X 

540 FOR K=15 TO 4 STEF-1 :CCÌOft r , . K : E£EP : BEEP: HEXTK : WPÒKE AY ,209:0^0300 

400 G05UB21QQ 

61 Q FOR K= 1 TO 120Q-.NEXTK 

415 VPOXE A¥,2Q?:G&T0S00 

450 imm 2100 : UPOKEftV , 28? 

455 IF X=>£0? AND X<=£14 THEH 01=01-2 
660 IF X=>177 «HO Hii-m THEH 01*01-2 
445 IF X*)2Q1 m X^=2® THEN ^1=0 1-6 
670 IF X=)1B5 AND XM92 THEN 01=01-6 
675 IF X=>193 AND X{=200 THEH 01-01-15 
680 G05UB230Ó: IF OKI THEN 1500 
800 1 ***** 
aio FOR K=1 IO 1600: NEXT K 
E2Q GOTO 110 
850 EH 0 

1000 '‘«ma****##*********## 

1010 FOR K=1 TO 2O0O:NEXTX 
1015 CLS ; L0CATE4 f 5 

1020 IF C=0 THEH PRlNT"Hfi VINTO II GIOCATORE 1" ELSE PRIHT"C0»1FLI MENTI 
1030 L0GATE4 , 8 : PRUNI “CQW SEH “0K1MINI 1 u 
1040 GOTO 1550 

1510 m M TO 3300: NEXT K 
1515 0L5: LOCATE^ 5 

1520 IF C=0 TOJ FRI NT 'HA VÌNTO IL GIOCATORE 2“ ELSE FRINÌ “SPIACENTE! 
1530 IF C=G'THEH L0CATE4,SiFRlHT'C0N BEH p OrUOHIK3!" 

1550 J=USR1<0> 

156D LOCATE!, 20 :PRINT' ‘PREMI UH TASTO PER GIOCARE* 

1565 IF INKEYi^* THEN 1545 ELSE RUN 
1570 END 

2001 J SPARO 

2Ù10 SCINDO , 0 : 50UND1 , 230 

2020 S0UND4,£5 

2030 SOUND? j£&S 10001 11 

2040 SCUND8.16 

2050 SOUND tl,0. SOUND 12 ,40 

2040 50UND13,1 

£080 RETURN 

2100 * #********«*#*#^, »«**££ K 

2110 SOUND 4,0:^05,110 

2120 SOUND 6,31 

213G SOUND 7,601^0111 

2140 SOUND 8,16 

£150 SOUND 9^14 

21*0 50UND 10,14 

2170 SOUND 11,G 

2180 SOUND 12,91 

219D SOUND 13,1 

2200 REIURH 

£300 '##******#**#** ******** 

23 10 LOCATEló . 0 : Pfi INT “01 ."-,01: L0CA7E24 , 0 ■ PRINT “02 : " . 02 
232G RETURN 
2350 EHD 


HAI VINTO" 


HAI PERSO* " 


5 





□ La Software House OUTLAWS sta prepa- 
rando BL1SSBREAK, un gioco [spirato al biliar- 
do ma.,, con un ''look’ 1 del tutto nuovo, Questo 
almeno quanto è per ora trapelato a proposito di 
questo gioco che, sì prevede, vedrà la luce en- 
tro giugno. 

intanto l'annunciato THE SHOOrEM UPCGN- 
STRtJC-TIQN SET per Amiga, sarà invece pron- 
to por questa estate. 



UVERMINATOR £ un gioco che ti tara scoprire 
quanto noiosi e monotoni sono diventati i veri 
shoot ’em up in corcolazione: 

Realizzato dalla RAINBIRD, VERMI NATOR ti 
vede protagonista di un'avventura nella quale 
una vecchia quercia se colare do vrà essere ripu- 
lita da orde di terrificanti parassiti. E' un gioco 
molto entusiasmante dalia grafica e dai colori 
davvero stupendi. Disponibile, per il momento, 
solo per Amiga e Atari ST. 


□ La MIRRORSQFT, ci presenta FALCON, 
una simulazione di volo a bordo di un FI 6. Grigi- 
ri ari a mente preparata dalia SPECTRUM HO- 
LOBYTE, in America, il gioco è ora disponibile 
anebo in Europa per l’IRM PC, Amiga, ST e 
Commodore 64. 

La simulazione in questione li vede seduto nella 
cabina dì pilotaggio di uno di questi famosi Fi 6 
e fi deré lo possibilità di controllare gli strumenti 
di bordo, alzarti in volo e lotterà persino contro 3 
tvfigs nemici per volta. 

Una "scatola nera" registrerà fedelmente la tua 
missione, successi e insuccessi compresi! 



□ Recentemente le software houses hanno 
scelto, quali protagonisti dei loro videogiochi, le 
donne. L’ultimo uscito con questa caratteristica 
si chiama VIXEN ed è edito dalla MARTECH. 
“indossi i panni" di una donna ohe vivo, da sola, 
sulla Terra, in lotta contro ogni sorta di avversi- 
tà, dagli animali preistorici alle insidie naturali. 
Sarà "armata 1 ’ di una frusta magica che, se usa- 
ta con intelligenza, la aiuterà a tirarsi brillante- 
monte fuori dagli impicci in cui verrà a tnovrasi, 


liti 

n " Corri paqni unitevi ! " , q cesto il grido del nuo- 
vo gioco della Electric Dreams, KARNOV. 

La storia gira intorno a un mangiatore di fuoco 
russo alla ricerca del tesoro perduto di Babilo- 
nia. 

Il programma prevede nove livelli di gioco nei 
quali Karnov si troverà faccia a faccia con dra- 
goni, ostriche mortali e... biscotti assassini! 


□ Qualche mese fa, a Las Vegas, si è tenuto il 
WIJMTER CONSUMER ELECTRONICS 
SHOW, una rassegna interessantissima par 
lutti gli appassionati del settore. 

£' emersa soprattutto una cosa: Amiga ha at- 
tratto l'attenzione un po' di tutti i presenti, torse a 
discapito del vecchio Àtari ST che. ormai, sem- 
bra una "macchina" superata. 

Inoltre, più delle altre, la Nintendo e la Sega 
sono state le software houses preferite dal pub- 
blico dei visitatori. 

In America, a differenza dei Regno Unito, è !a 
Nintendo ad avere "in mano" il mercato, seguita 
dalla Atari, dalla Sega e dalla intalsvision. 
Probabilmente nei prossimi mesi, però, la Nin- 
tendo si porterà all'attacco nel mercato inglese 
insidiando lo scettro ora detenuto dalla Soga. 
Per quanto concerne i giochi, primo nella lista 
delle preferenze compare MIKE TYSON'S 
PUNCH-OUT. un videogioco ispirato al mondo 
della boxe. 

La Nintendo, come adventure games, propo- 
neva tra gli alle. THE ADVENTURES OF LINK, 
KID 1CARUS, METRO ID e THE LEGEND OF 
ZELDA mentre, tra i giochi sportivi, molto ap- 
prezzati sono stati RQAD RACER, un gioco si- 
mile ad Outrun. PRO-WRESTUNG, SLALOM 
e VOLLEY-BALL. 

Ancora novità: DOUBLÉ DRAGON delia Trad- 
west: G UN S MOKE, 1942, 1&43 GOMMANDO. 
GHOST N’GOBLINS, TROJAN, EiONlC 
COMMANDOS, LEGENDARY RINGS, INDIA- 
NA JONES AND THE TEMPLE OF DOOM. 

La SNK. ha proposto ALPHA MISSION, ATHE- 
NA, IKARI WÀRREORS I e II; 
la LJN era presente con THE KARATÉ KID e 
JAWS; 

Sa Sega sta preparando un grosso lancio con 
circa 40 titoli esclusivamenie per il mercato 
americano, tra i quali spicca AFTER DURNER. 
Per quanto riguarda il mercato del 16 -Bit, la 
cosa più interessante è venuta dalla Cinema- 
ware e si chiama ROCK ET Fi ANGER, un gioco 
dalia grafica molto brillante che ricorda quella di 
Defender Òf The Crown, King Of Chicago e Sin- 
bad. La trama ricorda un “Indiana Jones' nei 
panni di Flash Gordon; è una storia di viaggi nel 
tempo, tra nazisti, macchine per il controllo del 
pensiero e una balla ragazza figlia di un brillanto 
scienziato, 

THE THREE STOOGES è il nome del nuovissi- 
mo gioco delia Cinemawnro. La storia è un tri- 
buto" ai famosi tre clowns americani, gli Stoo- 
ge$r Curty, Larry o Mo che dovranno raccogliere 
dei torto- al fine di evitare la chiusura di un orfa- 
naf rafie. 

THUNDERCHOPPER è una simulazione di 
voto e combattimento a bordo di un elicottero. Il 
gioco è della ÀCtìOrt Soft. 

Un'Bitra simulazione viene dalla Electronic 
Aris e si chiamo INTERO E PTOR 
Nuovissimi sono anch e i videog ames FE RFS AH I 
FORMULA ONE, THE BARD’S TALE II e IH, 
THE DESTI NY K NIGHT, THIEF OF FATE e 
RETURN TQ ATLANTI S. 

La EJs Gold è già presente nei negozi con i suoi 
Ultimi tre titoli: STREET CAT. METRGCRQSS, 
DIVE BOMBER. 

Enfino, al Winter Consumer Electronics Show si 
è visto il seguito del famosissimo Impossible 
Missino. dall'ovvio titolo IMPOSSIBLE MI5- 
StON II. Un gioco che si preannuncio già come 
un grande successo! 





□ TROiL è il nome di un nuovo arcade— 
shoct'em up disegnato e programmato dalia 
Denton Designs, su etichetta Outlaw. Il gioco 
ti vedrà lottare da solo, contro orde di folletti 
spaziali il cui unico piacere sarà quello di vederti 
fruire in qualche buco nero, in un'altra dimensio- 
ne. 


n Por i Jans delle avventure di LONE WQLF, 
lupo solitario, la SUPER SOFT sta preparando 
un videog loco ispirato, appunto, al libro di Joe 
Dover. E_a sua uscita è prevista per l'autunno 
prossimo, 


H 112 MaggtO Si è svolto in Inghilterra, il VIDEO 
C H A R ITY DAY al quale hanno prese parte oltre 
2OO0 negozi e software houses. Il VIDEO CHA- 
RITY DAY è nato con lo scopo dì fornire un aiuto 
ai ragazzi disadattati. 
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D HEAVY WEIGHT CHANIP 
La SEGA ci propone ancora un coin-op dedica- 
to alla boxe. 1! suo nome (in italiano, campionato 
dei pesi massimi), è chiaramente indicativo. 

Il gioco, che ricorda PUNCH OUTI, è davvero 
molto entusiasmante et! prenderà al punto tale 
ohe, dopo averci giocato, avrai bisogno di ripo- 
sare nel tuo angolo per un po' di tempo ! 



u BLASTEROIDS 

Ecco m gioco che ha lasciato lutti di stucco. 

Le ragioni song varie: la sua "playability"', o gio- 
cati lità, la sua grafica 3D e, infine, il suo essere 
una straordinaria rivisitazione di un gioco del 
1979: ASTEROJDS. 

Blasteroids è comunque molto più ricco del pro- 
cedente al quale si ispira. E' uno shol'em up ve- 
ramente avvincente. Bisognerà far fuoco contro 
tutto quanto si trovi in rotta di collisione con la 
navicella. Attento, però, non sempre tar fuoco 
contro qualcosa ti libererà dal tuo avversario, 
potresti intatti incontrare, all'Interno dello Spazio 
di Blasteroids, situazioni veramente particola- 



ri VIGILANTE 

VIGILANTE à un gioco da bar molto veloce che 
ricorda lo stile di Doublé Dragon, 

Dovrai salvare Madonna (!) tenuta prigioniera 
da un gruppo di scriteriati che si divertono a «aro 
scherzi simili. Una delle tante bande d s ragaz- 
zacci cho infestano le nostre città sta quindi per 
essere presa di mira dal nostro vigilanfe. 

Vari livelli di giòco, ognuno doi quali dispone di 
situazioni diverse e affascinami. 

Sicuramente un gioco destinato ad avere un 
grande successo. 



□ Dalla Francia, e precisamente dalla Intogra- 
mes. arriva direttamente sul nostro mercato 
LEE ENFIELD. Il gioco rappresenta la prima 
promessa mantenuta, tra quelle che la Infogra- 
mes fece qualche tempo la, Lee è scivolato nei 
22° secolo per saivare il cero amico Bill che è te- 
nuto prigioniero da qualcosa, o qualcuno, noto 
come The Yellow Shadow. È 1 uno shoefem up 
velocissimo e molto curato. 


□ La ACTIVISION ha finalmente preparato e 
di stribu ilo i I tanto atteso G E E BEE Al R RALLY . 
il gioco, stupendamente immerso nella sua gra- 
fica curatissima, ci roggia, grazie ad Amiga, im- 
magini davvero notevoli, 
il videogame ricorda il famoso arcade GUT 
RUN; questa, infatti, è le sua versione “aerea*'. 
Ambientato negli anni 30, ti vede al volante di 
uno di quegli aeroplani che, temerari, solcavano 
gti allora quasi puri ciefi del nostro Pianeta. 

Al suono di U n ragtime ti verrà chiesto di soeg lie- 
re uno dal tre livelli di abilità con cui giocare; 
principiante, esporto, asso. 

Per Superare un livello di gioco dovrai completa- 
re, entro il limite dì tempo a tua disposizione, 
quattro gare, dopodiché potrai accedere a quel- 
lo successivo. Alla fine, dopo aver superato tutti 
i livelli, potrai finalmente riscuotere il tanto ago- 
gnato premio. 


LJ SHENOBI 

Ancora un coin-op ispirato alle arti marziali, li 
gioco della SEGA e. per la grafica coloratissima 
c l'azione, ricorda vagamente il ROLLING 
TU UNDER della ATAflf 
Coprirai il ruolo di Musasti'!, un mostro di Ninjut- 
su. Scopo della tua missione sarà quello di sal- 
vare degli ostaggi tenuti prigionieri in vari punti 
del.,, “gioco". 

Nessuno dei giochi di arti marziali differisce 
molto l'uno dall'altro nella trama, però questo 
presenta deite situazioni davvero inedite! 

Il nemico li sa avvicinerà con pugni e fucili! tu do- 
vrai difenderti con la prontezza dei riftessi che ti 
contraddistingue e con le Siluri ken, le famose 
stelle mortali, che potrai lanciare all'indirizzo dei 
vari avversari. 


LJ WINTEROLYMPIAD0S 

Dopo aver acquistato un videogioco come que- 
sto, ispirato ai giochi olimpici di Calgary. Ci Si ri- 
trova sullo schermo l'invito a partecipare a un 
concorso con in palio un viaggio a Calgary' per 
assistere aigiocni olimpici invernali; e fin qui nul- 
la di male. Il punto è che quesii benedetti giochi 
olimpici sono terminati da un pozzo’ 

Perché, quindi, inserire l'invito al concorso nel li- 
state: mah! 

Intanto il gioco è molto interessante, con una 
grafica stupenda tenendo conto che, per ora, ha 
solo tre versioni (C64, Spectrunì e Atari ST). 


□ FiNALLAP 

E* l'ultima creazione della NAMCO per le sale 
da gioco. Si tratta della simulazione del Gran 
Premio di Suzuka. Una gara avvincente che ti 
permetterà di sfidare un avversario lungo un 
tracciato irto di difficoltà. La grafica di questo 
gioco è davvero stupenda e ti regalerà delle im- 
magini davvero incredibili. 

SultipodiOut-Run, Final Lapti offre, sulla parte 
alta dello schermo, le due immagini degli spec- 
chietti retrovisori e, poi, al centro, il tracciato di 
Suzuka e la posizione dolio duo Super Auto. 


n TH UNDER BLADE 

Una novità, stavolta, in versione coin-op; si trat- 
ta di un gioco della SEGA: una simulazione di 
volo di un elicottero. Il gioco ha inizio con una 
domo che mostra il voto su una città al di sopra, 
quindi, di grattacieli, parchi e autostrade. Il tuo 
compilo sarà quello di pattugliare la città difen- 
denola da eventuali attacchi. 

Lo aspettiamo con ansia in versione anche per 
homo computer. 



□ TWIN COBRA 

Ecco uno shoot'em up davvero esaltante Dota- 
to di grafica straordinaria, il gioco ti vede alia 
guida di un el icottero che sorvola una serie ci in- 
sidiosissime zone. Lo scrDffing verticale fo-mr- 
sce fimmagme delle vane zone viste dall'atto. 
Dovrai sparare contro tutto quatto che vedrai in 
movi mento e contro gli aerei nemici evitando, 
naturalmente, : protettili avversar:. Otterrai nuo- 
va energia raccogliendo una “S". mentre una 
ET aggiungerà bombe al tuo Equipaggiamento. 
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1. PISTOLEROS 

Un vecchio pistolero del New Mexico, dondo- 
landosl su II' ormai marcio legno della sua 
se riccTi rotante sedia sotto al portico della 
sua casetta, fuma la pipa. Attraverso le pal- 
pebre socchiuse, i suoi occhi neri scrutano 
l'orizzonte dell'assolato pomeriggio di g in- 
no. 

cactus e qualche arbusto bruciane ai sola 
della prateria deserta. Qualche movimento 
lontano si rivela essere più l'effetto di una al- 
lucinazione che una realtà. 

Il suo vestito, quello di una vita, avvolge II 
suo corpo memore di tante avventure, men- 
tre le sue scarpe portano i segni della terra 
calpestata nei corso di una vita Intera. 

Non un filo di vento corre nella prateria, non 
un rumore, eccetto lo scricchiolio del dondo- 
lo che culla la mente del vecchio pistolero. 
Pian pianino gli occhi si chiudono, la mente 
si annebbia,,, e da quella nebbia emerge II so- 
gno di un vecchio pistolèro del New Mexico, 


con le sue paure, la sua esperienza, i suoi ri* 
cordi. 

E II pomeriggio scorre lento,,, 

IL GIOCO 

Tu copri II ruolo de! pistoleri “giovane’ 1 che 
corre lungo un percorso accidentato e pieno 
di Imprevisti. 

Con Fa tua pistola dovrai cercare di eliminare 
quanti più ostacoli possibili per poter felice- 
mente giungere alia fine dei sogno. 

Buon divertimento. 


CONTROLLI 

Joystick in porta 1 o2 
ESCARE per fermare ta Demo 
Joystick - Eira per scegliere te opzioni 
Joystick per muoversi. 



2 . EATIT! 

Restiamo In terna di vecchio West e seguia- 
mo le orme di un fortunato cercatore dfdla- 
manti. 

il. protagonista di questo secondo gioco è riu- 
scito a fare la sua fortuna grazie alrinsperato 
ritrovamento di un "pozzo 1 ’ di diamanti. 
Naturalmente non sarà facile recuperare i 
preziosi sparsi nel sottosuolo, soprattutto 
perché dovrà fare molta attenzione ai massi 
che, una volta completato lo scavo, saranno 
spinti dalla forza di gravità verso II basso pro- 
vocando un pericolosissimo crollo in minie- 
ra. 5 

Attento, perché potresti rimetterci una vita- 
li gioco consisterà appunto nel raccogliere i 
vari diamanti sparsi qua e là lungo le molte- 
plici schermate di gioco, muovendosi abil- 
mente tra la varia as parità dei sottosuolo. 
Naturalmente il primo schermo sarà abba- 
stanza semplice da superare mentre, con 11 
proseguimento dell'azione, il gioco si farà 
sempre più complicato, fino a costringerti e 


meditare sul come affrontare ogni sìngola 
mossa. 

Nella parte superiore dello schermo vedrai 
indicati il livello di gioco ainnterno del quale 
ti stai aggirando, il numero di vite a disposi- 
zione, il punteggio totalizzato e il più alto 
punteggio raggiunto. 

Un consiglio; muoviti con velocità e... con 

grande abilitai 

Tre vite a disposizione. 


CONTROLLI 

Joystick in porta 2 

Joystick per muoversi 

T 

RunStop o Pire per giocare. 


' 


* .1 




J 



3. BATATTACK 

Buk, "l'autista 11 dell'astronave del signore 
Xorx, un nobile del pianeta delle Ranks ai li- 
miti della galassia verde, quella sera era li a 
"sfu macchiare” In attesa del nobiluomo, co- 
modamente seduto nella sua astronave. 

I suoi occhi scrutavano senza molta attenzio- 
ne il cielo stellato quando, all’improvviso, 
qualcosa gli fece cambiare espressione. La 
sigaretta gli cadde dalle labbra, gli occhi gli si 
spalancarono: uno stormo di strani pipistrel- 
li si stava avvicinando a gran velocità verso 
l’astronave! 

Non c’era un secondo da perdere, bisognava 
attaccare senza indugio: ta difesa del pianeta 
delle Ranks diventava automaticamente di 
sua competenza, 

II gioco ti vede protagonista, oltre che strate- 
gico organizzatore, della difese, M all T attac- 
co". del mostri volanti, invasori dal pianeta 
delle Hanks, 


Dovrai far fuoco su tutte le creature in movi- 
mento che vedrai votare nel cielo. 

In modo particolare dovrai stare attento ai 
fatto che questi mostri non depongano uova 
sul territorio del pianetino perché queste, 
una volta dischiuse, produrranno mostriciat- 
toli difficilmente eliminabili. 

Ecco, questa è la tua missione; mostre tutta 
ta tua abilità e salva II pianeta del le Ranks dal- 
l’attacco dei pipistrelli astrali. 

Buon lavoro! 


CONTROLLI 

Joystick in porta 1 

Sire per giocare e per sparare 

Joystick per muoversi *. 




S 





4. WIZARD 

Ne Iranno 1 DOO e in tutto l'alto Medio Evo ora- 
no cosi numerose le superstizioni e le cre- 
denze, reiic| i ose e non, che il mestiere di 
mago si sviluppò quasi come una normale 
conseguenza di tutto questo. 

Certo, maghi si nasce, diciamo noi, ma c’è 
stato anche qualcuno che ha deciso di diven- 
tarlo, 

A questi “ragazzi" è dedicato II nostro gioco. 
Abbiamo infatti saputo che, molti, hanno ten- 
tato di intraprendere la strada dell'alta magia. 
Alcuni di loro affrontando persino lunghi 
viaggi per raggiungere quei personaggi così 
mitici, in quei tempi bui, per chiedere umil- 
mente di poter diventare apprendisti. 

A ciò faceva poi seguito un lungo periodo di 
tirocinio nel córso del quale l'apprendista 
studiava tutti gli strani libri del mago per poi. 
alla fine, poter affrontare e sperare di supera- 
re la prova di,., idoneità. 

Il nostro gioco verte proprio su questa prova 
finale che il nostro eroe dovrà superare a tutti 
i costi- Tu dovrai aiutarlo In questo, facendo 
s’r che lui possa muoversi con sicurezza in un 


luogo pieno di insidie che potrebbero minare 
seriamente la sua forza. 

Innanzitutto il tuo compito sarà quello di rac- 
cogliere quanti più talismani ti sarà possibi- 
le, evitando di cadere nel le trappole che II tuo 
buon mago avrà teso per te, 

Scegli attentamente le informazioni ohe ap- 
paiono nella parta superiore dello schermo 
a.,, buona fortuna! 

Un ultimo consiglio: non tutte Ee pozioni che 
troverai saranno “potabili”, potrai anche cor- 
rere il rischio di avvelenarti con una pozione 
sbagliata. In questo caso dovrai metterti ve- 
locemente sulle tracce di un antidoto! 


CONTROLLI 
Joystick in porta 1 

Fire/Sp&zio per giocare e per entrare o uscire 
dalie case. 

TAST3 

* | ► ■*— Joystick per muoversi, saitare, 

salire o scendere te scale. 



5. SECRET SERVICE! 

Il nostro Roger Mur è stato svegliato alle 
quattro del mattino dal trillo del telefono che, 
senza alcuna pietà, annunciava la telefonata 
del Sig. Wilson. 

Le telefonate del sig, Wilson, di solito, non 
promettono nulla di buono, nel senso che, 
servono solo a mettere nei guai il povero ma 
coraggioso Roger Mur. 
infatti, anche stavolta il compito che Wilson 
gli ha affibbiato è pieno di pericoli e di insidie. 
Roger dovrà infiltrarsi a II 1 interno di una for- 
tezza che nasconde uno studio di ricerche 
sulla trasformazione e l'utilizzazione di dro- 

§ ha pesanti. 

na volta addentratosi all'Interno dalla for- 
tezza avrà cinque minuti di tempo per esami- 
nare tutte le stanze e per cerca re i vari oggetti 
nascosti un po' dappertutto. 

Il tuo compito sarà proprio questo; dovrai 
guidare i movimenti dell’eroico Roger Mur 
fino a che non avrà scoperto 1 plani segreti 


custoditi dagli spacciatori nella fortezza. 

Ah, dimenticavamo E Ci sarà però un ulteriore 
intralcio alla tue missione, rappresentato 
dalla presenza di una spia nemica che po- 
trebbe risolvere il caso prima dite. Sarà visi- 
bile nella parte inferiore deilo schermo, men- 
tre tu agirai nelle parte superiore. 

1E gioco dispone dell'opzione per due gioca- 
tori per cui, nella parte inferiore dello scher- 
mo, potrebbe esserci una spia manovrata da 
un tuo amico, altrimenti giocherai contro il 
computer. Buona fortuna! 


CONTROLLI 

Joystick in porta 2 per il giocatore 1 
Fi per decidere ii numero dei giocatori 
F2 per scogliere it Uveite dei gioco 
Heip per giocare 
Fire per scegliere gii oggetti 
Clear/Home per finire 


TASTIERA 
Per giocatore 2 


6. SUBMARINE 

In questo videogioco è rappresentato lo sto- 
rico scontro tra la Wichita e i sottomarini 
giapponesi. 

La Wichita era una nave da guerra a merica n a 
entrata nei libri di scuoia per l'audacia e l’abi- 
lità del requi paggio e del suo comandante. 
Oggi studiamo che, nel 1942, gli americani 
sferrarono un attacco contro i giapponesi 
nelle acque territoriali del regno del Sol Le- 
vante. Tutte e quattro le unità navali america- 
ne si batterono con grande coraggio ma la 
sconfitta sembrava Inevitabile. Infetti, un po' 
alla volta, la flotta americana si ridusse a una 
sola unità, la Wichita, appunto. 

Il comandante seppe capire che non Cara più 
tempo per 'scherzare’ 1 o per perdersi in con- 
venevoli e riuscì a guidare l’equipaggio con- 
tro la flotta sottomarina giapponese fino a 
sconfiggerla Interamente, 

Questo gioco ti offre la possibilità di rivivere 
quel momento di gloria grazie alla abilità che 
saprai mostrare. 


IL GIOCO 

Dovrai sganciare bombe di profondità all'In- 
dirizzo del sommergibili giapponesi che, da 
parte Foro, non $e ne staranno certo con le 
mani in mano. 

Per sganciare bombe dovrai semplicemente 
“solcare” il mare verso destra o sinistra. 

Il tuo carburante è “soggetto'’ ad esaurimen- 
to, ti consigliamo perciò di raccogliere i rifor- 
nimenti che l'elicottero di appoggio sganne- 
rà di tanto fn tanto. 

Cinque vite a disposizione. 


CONTROLLI 
FI per giocare 

TASTI 
< Sinistra 
l> destra 

Z bombe a sinistra 
X bmbe a destra. 



Z = sinistra 
X ^ destra 
; ■= aito 
/ - basso 

Spazio = per scegliere gli oggetti. 


t > 
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1. BLACK KNIGHT 


I '“cavalieri della notte’ 1 altro non sono che 
'auto 11 mostruosamente potenti che gli abi- 
tanti dell'asteroide ZQ\U guidano lungo un 
circuito sopraelevato che corre tutto intorno 
a una zona disabitata dell’asteroide. La pista 
ha tutte le caratteristiche per rendere la corsa 
mozzafiato: curva paraboliche» lunghissimi 
rettilìnei, tunnel e, dulcls In fundo, “Il giro del- 
la morte”. 

Le vetture che corrono su questo tracciato 
sorto di colore nero e montano un motore ca- 
pace di spingerle fino alla velocità di circa 
cinquecento chilometri all'ora. 

II motore, un mondisi BGG0, sviluppa 1600 ca- 
valli di potenza a mille giri ed è raffreddato da 
un radiatore a fibre di freezer. Il suo turbo 
compressore richiede addirittura una vento- 
la sulla parte posteriore del veicolo. Ma la- 
sciamo da parte le caratteristiche tecniche 
per dare spazio alla descrizione dei gioco. 


IL GIOCO 

La prima schermata ti offre la possibilità di 
scegliere una opzione per due giocatori tra 
due livelli dì abilità. 

Il tutto consiste nel pilotare questo “Rlack 
Knìghr sul circuito, cercandoci andare il più 
veloce possibile, in modo da ultimare quattro 
giri completi del tracciato. Sì passerà poi a un 
circuito diverso, naturalmente più difficile. 

LO SCHERMO 

Nella parte superiore ti verranno date tutte ie 
informazioni che ti serviranno durante la 
gara. Il primo riquadro ìndica (3 live I io di gio- 
co, li secondo i chilometri del tracciato, a de- 
crescere, il terzo il numero di giri completi, il 

a uarto mostra invece la velocità con due in- 
icatori ( l . e h . 

Questi, illuminati di rosso, indicheranno la 
marcia in uso: ,L L n contraddistìngue la mar- 
cia bassa, “H” quella alta. FI quinto e il sesto 
riquadro indicano il punteggio, mentre l’ulti- 
mo ti aggiornerà sui secondi rimanenti per 
poter ultimare la gara. 



CONTROLLI 

TASTIERA 

CRSR * * per spostarsi 

Spazio per accelerare 

A 

CRSR per “L"q f H JH . 


2. PAC-CAT 

Povera mamma gatta ! Ma tu guarda se è pos- 
sibile che tutti I suoi micini debbano andare a 
cacciarsi nei guai proprio nello stagno vicino 
a casa. 

Non te resta altro da fare che prendere un sal- 
vagente, saltarci sopra e partire al recupero 
dei gattini che, impauriti, urlano i foro 
"miao !” a s quanta gola. 

Certo, mamma gatta non troverà facile il 
compito perché, sembra, che gli strani abi- 
tanti dello stagno la attendano lieti di»., “po- 
torrefare Fa festa!”. 

Dovrà quindi muoversi con molta cautela evi- 
tando accuratamente ogni contatto con que- 
sti strani esseri, 

Lei sa, pera, che potrà pietrificarli lanciando- 
gli contro il raggio felino di cui è dotata. Do- 
vrà però fare attenzione a non chiudersi i var- 
chi che conducono al luogo dal quale pro- 
vengono gli strazianti miagolii. 

Naturalmente it primo quadro da superare 


3. TROTTER 

Ecco finalmente un gioco che molti cl stanno 
richiedendo da tanto tempo ! 

Il Gran Premio di Ippica! 

Naturalmente, e 1 “cavallo 11 di uno dei puro- 
sangue, ci sarai proprio tu. Sì, caro FI mio 
neofantino, toccherà a te usare la fritta e... 
tutta la tua abilità per arrivare vincitore alla 
fine del tracciato- 

IL GIOCO 

Consiste nel tagliare per primo il traguardo 
(tu e il tuo cavarlo!), Sul tracciato ci saranno 
vari ostacoli da saltare e. Inoltre, bisognerà 
stare motto attenti in curva, dove il cava ilo 
tenderà a spostarsi verso l'esterno della pi- 
sta, Per accelerare non dovrai fare altro che 
muovere II Joystick il più velocemente possi- 
bile da destra verso sinistra e viceversa. 
Potrai usare la frusta premendo la barra spa- 
zio o il Fjre. 

Attento alle siepi e ai fossati. 


sarà molto "semplice”, ma li secondo e gir al- 
tri che seguiranno necessiteranno invece di 
molta abilità tattica. La povera e paziente 
mammina dovrà seguire le correnti nei modo 
più appropriato: imparerà da sola che iF suo 
andare al "recupero dei micetti’' sarà più len- 
to se fatto contro corrente F 
Un consiglio: tieni presente che» per ogni 
quadro, ci sarà un bonus punti che ti verrà 
assegnato una volta portati in salvo tutti i pic- 
coli felini miagolanti. Il bonus decrescerà 
però con il tempo: maggiore sarà il tempo del 
■recupero 1 ’, minore risulterà la consistenza 
del bonus. 


CONTROLLI 

Joystick in porta 1 

Per muoversi 

Pire per giocare e per lanciare il raggio para- 
lizzante. 


LO SCHERMO 

in basso a sinistra potrai vedere il tracciato 
deli 'ippodromo con i relativi ostacoli. Sotto 
di esso sono Indicati i metri che ti restano da 
percorrere fino ai traguardo. In basso, al cen- 
tro, sono indicate la tua velocità, l'energia di- 
sponibile e il tempo impiegato a partire dal 
via, in alto vedrai il punteggio massimo rag- 
giunto, il punteggio totalizzato nell'ultima 
gara giocata e ì tentativi ancora a tua disposi- 
zione per completare il tracciato di gara. 

Al centro de Ilo schermo il percorso con i con- 
correnti. 

Tre tentativi a disposizione. 

CONTROLLI 
Joystick in porta 1 

Joystick ■*- — p- per accelerare it galoppo 
Pire per giocare e per saltare. 



TASTIERA * 

CRSR per muo versi * \-+ 

Spazio per giocare e per lanciare il raggio pa- 
ralizzante. 



TASTIERA 

CRSR a *■ per accelerare (galoppare) 
Spazio per giocare e per saltare. 
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4. BEAR PUZZLE 

Il nostro eroe stavolta ha un compito davvero 
arduo. Dovrà» infatti recuperare i pezzi di un 
puzzle sparsi un po' dappertutto per lo scher- 
mo. 

Purtroppo non sarà facile recuperarli perché, 
a loro guardia, “qualcuno” ha disposto degli 
orsi tutt'altro che tranquilli che daranno mille 
grattacapi al poveretto in giro per lo scher- 
mo. 

Il tuo compito sarà quello dii guidarlo nel re- 
cupero dei pezzi dei puzzle. Per far questo 
dovrai "eliminare” gli orsi sulle varie piatta- 
forme i n m odo d a potè rii muovere liberamen- 
te verso i quadrati blu del puzzle. Dovrai stare 
molto attento anche agli uccelli che punte- 
ranno dritti nella tua direzione e ai delfini che, 
dal mare» faranno salti sempre più pericolosi 
verso l'afto- 

Tutti questi animali saranno da evitare, ma 
potranno anche essere Eliminati grazie alte 


ermi (un'ascia e una spada) che potrai racco- 
gliere in due diversi punti dello schermo. 
Ricorda» però, che l : uso di queste armi è limi- 
tato nel tempo, Quando l’arma che stai usan- 
do, presente nel riquadro-spia in alto, smet- 
terà di lampeggiare, allora vorrà dire che do- 
vrai arrangiarti con dei gran caloioni che an- 
dranno a segno solo quando l’orso in que- 
stione avrà alzato il capo verso l'alto. 

Il gioco dispone dell'opzione per due gioca- 
tori. 

Sei vite a disposizione. 


CONTROLLI 
Joystick in porta 1 

CRSRZJoystick par muoversi + * 

Spazia/Pire per giocare, per colpire con l’a- 
scia e la spada, per sferrare calci. 




5 . FIREFOX 

Sul pianeta Towry si esultai 
Finalmente è stato messo a punto il veicolo 
che dovrà affrontare e respingere chiunque 
oserà entrare nella stuphosfera di Towry. 

I tecnici e tutto lo staff che hanno preparato la 
navicella Fi reto x sono fierissimi del loro la- 
voro, sicuri della forza del rezzo. 

Per provarlo, hanno creato le situazioni piu 
impossibili, simulando addirittura un duris- 
simo attacco alieno. 

Alla guida di questo gioiello c era bisogno di 
un uomo che sapesse il fatto suo e che aves- 
se I nervi ben saldi. Tu sei risultato il più ido- 
neo per portare a termine questa missione. 
Eccoti, quindi, a bordo del Firefox con II com- 
pito di distruggere tutte le navicelle aliene 
che vedrai. 

I percorsi creati per questa simulazione va- 
riano tra di loro e, molti, sono davvero difficili 
da superare. Tocca a te ttare la giusta soddi- 
sfazione ai bravi tecnici di Towry. 

Opz I one per d ue giocatori . 


QUALCHE CONSIGLIO 

— evita assolutamente di scontrarti contro i 
muri. Ti faranno perdere energia. 

— Cerca di eliminare quanti più aeroplani ti 
sarà possibile. 

— Raccogli le |E F n : significano carburante 
extra. 

— Ricordati di lanciare sempre uno sguardo 
all'indicatore del carburante. 


CONTROLLI 

JOYSTICK in porta t 

Per muoversi + — ► 

▼ 

Pire per giocare e per sparare. 



TASTIERA 

CRSR 4 * * per muoversi 

r 

Spazio per giocare e per sparare. 


6 . WRISTY 

Nel lontano mondo di Wrlsty qualcuno si è 
preso la briga di costruire delie astronavi la 
cui forma ricorda vagamente il duomo di Mi- 
lano. 

Ebbene, queste astronavi sono state proget- 
tate per contrastare I "attacco delle astronavi 
inscttoidi provenienti dalla galassia verde. 

Ai confini della zona dominata dai wristy si è 
creata un'area magnetica che attira tutte le 
astronavi insetto idi, C’e proprio blsongo di 
qualcuno come te che monti in “groppa” a 
una navicella e vada a difendere la serenità di 
tutti gli abitanti di quel mondo lontano. 

il GIOCO 

Ti vede manovrare, appunto, una astronave 
che spara a più non posse all'Indirizzo dei 
maledetti invasori volanti. Il tuo compito sarà 
quello di sconfiggerli tutti, solo bosi potrai 
far si che il campo magnetico scompaia e il 
mondo di Wristy ritorni a vivere nella tran- 


quillità di sempre. Attento alia gabbia magne- 
tica che spunterà dalle fàuci di un grosso in- 
settoide. Potrebbe catturarti e... sarebbe fini- 
ta, 

Se sarai abile, però, potrai recuperare la navi- 
cella semplicemente distruggendo l'insettoi- 
de. Cerca però dì aprire il fuoco solo quando 
l'insettoìde avrà abbandonato Ea sua posta- 
zione abbassandosi pericolosamente di quo- 
ta in direzione della tua nave. 


LO SCHÉRMO 

Ti indicherà il punteggio massimo raggiunto, 
il punteggio totalizzato nell’ultima gara gio- 
cata, il numero delle astronavi disponibili, il 
livello di gioco in cui sei e, poi al termine di 
ogni gare, ti fornirà i risultati attraverso il nu- 
mero dei razzi sparali dalle astronavi colpite 
e, infine, una percentuale relativa al rapporto 
tra colpì sparati e astronavi abbattute. 

Tre vite a disposizione. 



CONTROLLI 

JOYSTICK in porta 1 o 2 
Pire per giocare e per sparane 
Joystick per muoversi + ► 

TASTIERA 

CRSFt ► par muoversi 
Spazio per sparare. 





L # ASSEMBLER 

per nsx 


LE ROUTINE ROM 

Questa puntata e la prossima saranno interamente dedica- 
te all'esame di alcune delle principali routine presenti nella 
ROM del nostro MSX; prendere , cioè, in considerazione 
quelle routine di uso più frequente nella stesura di program- 
mi assembler. 

Per ogni routine proposta specificheremo: l'indirizzo di chia- 
mata. i parametri di ingresso , i parametri di uscita e i registri 
afterati dalla routine stessa; in alcuni casi proporremo an- 
che un breve programmino dimostrativo relativo allùso del- 
la routine In questione. 

SI nome della routine è quello originale datole dai program- 
matori e può essere comodamente usato come label", ma 
nulla vieta di utilizzare un qualsiasi altro nome a vostro pia- 
cere. 

FJDVRM 4 AH 

Legge uria locazione di memoria nella VRAM. 

INPUT: HL deve contenere l'indirizzo della VRAM da 
leggere. 

OUTPUT : A contiene il valore letto all'indirizzo puntato 
daHL. 

REGISTRI ALTERATI: AF. 

WRTVRM 4DH 

Scrive il contenuto dell'accumulatore In una locazione 
della VRAM. 

INPUT: HL deve contenere l'indirizzo della VRAM, 
mentre A contiene il dato da scrivere a tale indi- 
rizzo, 

OUTPUT: } 

REGISTRI ALTERATI: AF. 

FILVRM 56H 

Riempie un blocco di VRAM con un determinato valore. 
INPUT: HL deve contenere [ indirizzo del primo byte 
del blocco, BC contiene invece la lunghezza 
del blocco e A ri valore da scrivere. 

OUTPUT: f 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC. 

LDIRMV 59 H 

Copia un blocco di memoria dalla VRAM alla RAM. 
INPUT : HL contiene l'indirizzo di inizio dei blocco nella 
VRAM, BC contiene la lunghezza del blocco e 
DE l'indirizzo di destinazione nella RAM. 
OUTPUT : Il blocco di dati letto sarà presente in RAM a 
partire da DE. 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE. 


23a lezione 
dE Massimo Gellini 

ES: 

Questa routine può servire per " salvare " nella RAM una 
schermata grafica in alta risoluzione. Farfare ciò si può pro- 
cedere come segue, 

LO HL,Q 

LD BC,6144 
LD DE. 40000 
CALL 59H 
RET 

In questo modo fa schermata , attributi esclusi, viene copiata 
a partire dall’Indirizzo 40000 della RAM,, fino a 46143. L’i- 
struzione RET ai termine del programma restituisce il con- 
trollo al BASIC nel caso di una chiamata diretta. 

Per far ricomparire la schermata così salvata bisogna utiliz- 
zare la routine inversa , chiamata LD/RVM, che illustriamo di 
seguito. 

LDIRVM 5CH 

Copia un blocco di memoria dalla RAM alla VRAM. 
INPUT: HL contiene l’indirizzo di inizio del blocco in 
RAM, BC contiene la lunghezza del blocco e DE 
l'indirizzo di destinazione nella VRAM. 
OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE. 

CHGMOD 5FH 

Seleziona uno dei quattro possibili modi dì SCREEN. 

I N PUT : A deve co ritenere i I modo d i SCR E EN desi dera- 
to (0,1, 2, 3). 

OUTPUT: La locazione SCRMOD contiene il valore di 
SCREEN scelto. 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE, HL. 

CHGCLR 62 H 

Cambia i colori di sfondo, bordi e primo piano, 

INPUT : I codici dei colori di primo piano, sfondo e bor- 
do devono essere posti rispettivamente nelle 
locazioni FGRCLR, BAKCLR e BDRCLR. 
OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, HL 

CLS C3H 

Cancella Io schermo, indipendentemente dal modo se- 
lezionato. 

INPUT : Se il flag di zero è settato, cancella lo schermo, 
altrimenti non succede nulla. 

OUTPUT: f 

REGISTRI ALTERATI; AF, BC, DE, 
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POSIT C6H 

Posiziona il cursore (analogo al LOCATE in BASIC). 
INPUT: H contiene la colonna, mentre L contiene la 
riga. 

OUTPUT: CSRX e CSRY contengono i nuovi valori di 
riga e co forma. 

REGISTRI ALTERATI: AF. 

ERAFNK CCH 
Cancella i tasti di funzione. 

INPUT: / 

OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE. 

DSPFNK CFH 

Visualizza i tasti funzione. 

INPUT: / 

OUTPUT : La locazione CN5DFG è pósta a 255. 
REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE. 

KILBUF 156H 

Cancella il buffer di tastiera. 

INPUT: / 

OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: HL. 

667&H 

Questa routine non fa parte degli entry point del bios e per- 
tanto non ha un nome preciso , ma potremmo chiamarla 
PRtNT r in quanto H suo scopo è proprio quello di stampare 
sullo schermo una stringa di caratteri 

INPUT: HL deve contenere l'indirizzo di inizio della 
stringa da visualizzare. Quest ultima deve ter- 
minare con un codice zero (0). 

OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: Probabilmente tutti. 


ES: 

Questa routine è l'equivalente dell'Istruzione PRiNT in BA- 
SIC ed è molto comoda in quanto permette di stampare di- 
rettamente intere frasi alla posizione preceden temente sta- 
bilita mediante fa routine POSIT. Vediamo un semplice 
esempio dimostrativo. 

LD H,5 ; colonna 
LD L,1G ;riga 

CALL C6H ; posiziona cursore 
LD HL 7 MESG ; inizia messaggio 
CALL 6678H ; stampa messaggio 

MESG:DB “PROVA STAMPALO 


fi programma si commenta da solo e, nel complesso, svolge 
la stessa funzione delle seguenti istruzioni BASIC ; 

LOCATE 5 t 1U:PRINT “PROVA STAMPA”; 


Per ora non andiamo oltre, ma nella prossima puntata pro- 
seguiremo il nostro esame delle routine ROM. 

In questo articolo si è fatto più volte riferimento a nomi di lo- 
cazioni di memoria : esse sono relative alle variatiti di siste- 
ma e , al termine della prossima puntata, pubblicheremo 
una tabella riassuntiva delle più significative. 

Vi lasciamo con un consiglio : se pensate che qualcuna dere 
routine illustrate non vi sia molto chiara, provatela, e non 
preoccupatevi se succede qualche pasticcio; sbagliando 
s’impara! 


E' IN USCITA IL NUOVO NUMERO D3 




LA NOVITÀ’ IN EDICOLA 
SI CHIAMA 






